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Mobiles und ubiquitäres Lernen bezeichnet die Nutzung mobiler und allgegenwärtiger Computertechnolo-
gie als Lernunterstützung. Traxler (2009, 2) beschreibt verschiedene Ansätze zur Definition des ‚mobilen
Lernens‘:
Frühe Definitionen legten meist eine technozentrische Perspektive zu Grunde; „Jedes Bildungsange-
bot,  in  dem die  einzigen  oder  dominanten  Technologien  Handheld-  oder  Palmtop-Geräte  sind“
(Traxler, 2005), galt als mobiles Lernen.
In einem nächsten Schritt wurde die Mobilität der Lernenden mehr und mehr zentrales Kriterium
von Definitionen: „Jede Art des Lernens, das stattfindet, wenn der Lernende nicht an einem festen,
vorgegebenen Ort ist,  oder das Lernen, wenn der Lernende Lernmöglichkeiten nutzt, die mobile
Technologien bieten“ (O'Malley et al., 2003, 6 [sinngemäße Übersetzung der Autoren]).
In einer Analyse durch Naismith et al. (2004) wurden die Formen des mobilen Lernens nach unter-
schiedlichen pädagogischen Paradigmen in behavioristische, konstruktivistische, situierte, koopera-
tive und informelle Ansätze unterteilt.
In der aktuellen Forschung sind die Konzepte der Kontextualisierung, Personalisierung, Multi-Mo-
dalen Interaktion,  Awareness und Reflexion zentrale  Komponenten einer  mobilen Lernunterstüt-
zung. In einer Analyse von mehr als 150 mobilen Lernapplikationen identifizierten Frohberg et al.
(2009) sechs Dimensionen zur Klassifikation mobiler Lernunterstützung.
Ubiquitäre Lernunterstützung hat sich in den letzten Jahren aus der Verbindung mobilen Lernens und der
Nutzung  von  allgegenwärtigen  Technologien  in  der  durchgängigen  Lernunterstützung  entwickelt.  Den
Schritt von mobiler zu ubiquitärer oder durchgängiger Lernunterstützung betonen Looi et al. (2010) in
ihrer Analyse von des ‚Mobile Assisted Seamless Learning‘. Hierbei beschreiben sie verschiedene Nut-
zungsbrüche, welche überbrückt werden müssen: zwischen formalen und informellen Lernsettings, zwi-
schen personalisierter und sozial eingebetteter Lernunterstützung, zwischen verschiedenen Lernzeiten und
Lernorten, zwischen physikalischer Umgebung und digitalen Informationen, zwischen verschiedenen Gerä-
ten sowie zwischen verschiedenen Lernaufgaben und -aktivitäten. Die Überbrückung dieser Brüche der
Lernunterstützung kann hierbei durch mobile Endgeräte sowie durch in die Umgebung eingebettete Tech-
nologie erreicht werden.
Seit Anfang der 1990er Jahre haben sich insbesondere mobile Technologien sowie Sensor- und Display-
Technologien rasant entwickelt. Diese bilden den Grundstein mobiler und ubiquitärer Lernunterstützung.
Grundsätzlich lässt sich ein Trend zur mobilen Unterstützung von Informationsverarbeitung und zur Ein-
bettung von Computertechnologien in die physikalische Umwelt erkennen (Specht, 2009). In den Horizon-
Reports der letzten sechs Jahre finden sich vielfältige Perspektiven, die Mobilität und ubiquitäre Technolo-
gien als sehr relevante Entwicklungen für die Unterstützung von Lernen, Lehren, Forschung sowie Kreati-
vität einstufen (Johnson et al., 2010).
Während es vor zehn Jahren eine zentrale technische Frage war, wie Inhalte auf mobilen Geräten zu-
gänglich gemacht werden können, geht es heute mehr um die Integration und Orchestrierung von mobi-
len Technologien in durchgängigen Lernunterstützungsmodellen. Bei der Verbindung von digitalen Infor-
mationen  und  Services  mit  der  physikalischen  Umwelt  spielen  mobile  Endgeräte  eine  zentrale  Rolle
(Specht, 2009). Die Verbindung findet hierbei über verschiedene Merkmale der aktuellen Situation oder
auch sogenannte Kontextdimensionen (Zimmermann et al., 2007) statt. Diese Merkmale der aktuellen Si-
tuation werden durch spezielle Sensortechnologien in mobilen Endgeräten erkannt. Zur Markierung physi-
kalischer Objekte werden besondere Kennmarken basierend auf RFID, Barcodes, Infrarot oder Bluetooth
genutzt. Aktuelle Generationen von Smartphones enthalten bereits eine Reihe von Sensorkomponenten wie
Kamera, Mikrofon, GPS, Kompass oder Kreiselgeräte zur Erfassung der genauen Position im Raum. Einen
aktuellen Überblick über Entwicklungen zu ortsbezogenem und kontextuellem Lernen gibt Brown (2010).
In verschiedenen Studien wurden die Kernfunktionalitäten von mobilen Endgeräten und deren Potenzial für
Lehren und Lernen identifiziert. Beispielsweise wurden in verschiedenen Horizon-Reports die Möglichkei-
ten von Text- und Instant Messaging, Voice und Audio, Foto und Videofunktionalitäten zur Lernunterstüt-
zung in Beispielen aufgezeigt (Johnson et al., 2009):
Telefonie und Audio: Meist wird mit Mobiltelefonen und deren Audiofunktionalität nur Telefonie
verbunden. Darüber hinaus bieten Mobiltelefone die Möglichkeit mobiler Audiokonferenzen, der
Verbindung von Datendiensten, des Verwaltens von Kontakten, Adressen und Terminen oder der
Nutzung von sprachbasierten Netzdiensten. Ebenso können alle audiobasierten Medien wie Pod-
casts, Rundfunk oder personalisierte Audiostreams über diese Funktionalität ausgeliefert werden.
Textnachrichten (SMS, MMS) bieten Möglichkeiten einer spontanen Kommunikation mit anderen
Mobilgeräten sowie den Aufbau von persönlichen und kontextualisierten Informationskanälen. Dar-
über hinaus können Benachrichtigungsdienste Lernende in jeder Situation aktiv über Veränderungen
des aktuellen Kontexts in Kenntnis setzen. Das zugrundeliegende Modell ermöglicht ortsbezogene
und personalisierte Informationsvermittlung sowie Aggregation von Informationen, weitere Modelle
(zum Beispiel personalisierte Microblogging- Modelle) und deren Bündelung. Ungefähr 90 Prozent
aller benutzten mobilen Telefone unterstützen SMS-basiertes Messaging.
Foto- und Videofunktionalität ermöglichen Mobiltelefonen, Video- und Fotoinhalte spontan zu sam-
meln, zu übertragen und selbst mit anderen Mobilgeräten zu teilen. Auswirkungen von kontextbezo-
genen Informationen wurden in verschiedenen Projekten zu Exkursionen untersucht. Hierbei wur-
den bis heute hauptsächlich Möglichkeiten der Erstellung von Fotos und Videomaterialien zur Do-
kumentation und Reflexion genutzt, neueste Generationen von mobilen Geräten ermöglichen nun
auch Videokonferenzen von Mobilgeräten.
Der Begriff des ‚Seamless Learning‘, sinngemäß des ‚durchgängigen Lernens‘, stammt ursprünglich von
der American College Personnel Association. Er beschreibt die Wichtigkeit der Zusammenarbeit zwischen
Schülerinnen und Schülern innerhalb und außerhalb des Klassenraums (Wong & Looi, 2011).
Chan et al. (2006) stellen in ihrem Artikel eine neue Verbindung zwischen dem Begriff des ‚Seamless
Learning‘ und dem Begriff des ‚Technology Enhanced Learning‘ (TEL) her. Für Chan et al. (ebenda) steckt
die zentrale Chance im Einsatz von verschiedenen Endgeräten im Konzept des ‚One-to-One-Technology
Enhanced Learning‘. In diesem Konzept verfügen alle Lernenden über ein geeignetes Endgerät, das den in-
dividuellen Lernprozess begleitet und unterstützt. Dies scheint in naher Zukunft durchaus realistisch zu
sein. Laut einer Basisstudie zu ‚Jugend. Information und (Multi)Media‘, kurz JIM, verfügen in Deutschland
bereits über 96 Prozent der befragten 12- bis 19-Jährigen über ein Mobiltelefon, 83 Prozent über eines, das
internetfähig ist (Behrens & Rathgeb, 2012).
Sowohl formales als auch informelles Lernen spielt im Kontext des durchgängigen mobilen Lernens und
ganz besonders in der Konzeption von durchgängigen Lernumgebungen eine zentrale Rolle. Das formale
Lernen findet dabei in geplanten und zeitlich festgelegten Lernphasen statt. Die Initiatorin bzw. der Initiator
des Lernprozesses ist die Lehrperson. Das informelle Lernen wird durch die lernende Person selbst ausge-
löst. Motivator ist in diesem Fall das Eigeninteresse (SO et al 2008). Nach So et al (2008) werden vier Ty-
pen des formalen und informellen Lernens unterschieden. Folgend werden diese 4 Typen unter dem Aspekt
der Anwendung mobiler Lerntechnologie definiert:
Typ I – geplante Lernsituationen innerhalb des Klassenraums; Beispiel: das Üben des kleinen Ein-
maleins mittels eines Rechentrainingsprogramms auf Tablet-PCs.
Typ II – geplante Lernsituationen außerhalb des Klassenraums; Beispiel: die Dokumentation eines
Lehrausgangs mittels Werkzeugen am Mobiltelefon, zum Beispiel Kamera, Diktierfunktion und an-
dere.
Typ III – nicht geplante Lernsituationen außerhalb des Klassenraums; Beispiel: Eine Schülerin be-
sucht in ihrer Freizeit ein naturhistorisches Museum. Sie fotografiert mittels Mobiltelefon die Dino-
saurier-Ausstellung aus Eigeninteresse und teilt ihre Fotos, beispielsweise über Facebook, mit ihren
Mitschülerinnen und Mitschülern.
Typ IV – nicht geplante Lernsituationen innerhalb des Klassenraums; Beispiel: Eine Schülerin foto-
grafiert mittels Mobiltelefon das Tafelbild mit dem Lösungsweg zu einer schwierigen Rechenaufga-
be und sendet dieses über ein Instant-Messaging-Programm, beispielsweise WhatsApp, an einen
kranke Mitschüler, der nicht am Unterricht teilnehmen kann.
Insbesondere der Ansatz des ‚Seamless Mobile Learning‘ in Singapur baut auf den Typen des informellen
und des formalen Lernens auf. Folgend wird der Fokus auf die unterschiedlichen Dimensionen dieses An-
satzes, vor allem aus der Sicht der Lernenden, gerichtet. Neuere Projekte der Europäischen Kommission
wie ‚weSPOT‘ ( weSPOT wird durch die Europäische Kommission unter der Referenz ‚weSPOT Project‘ -
IST (FP7/2007-2013) grant agreement N° 318499 gefördert) zielen auf die Verbindung von curricularen In-
halten und informellen Lernsituationen außerhalb des Klassenzimmers. Hierbei werden insbesondere das
entdeckende und explorierende Lernen und das ‚inquiry-based learning‘ relevant, um die Datensammlung
im täglichen Lebensumfeld mit Lerninhalten zu verbinden.
In der Literaturanalyse im Rahmen ihrer Forschung haben Wong und Looi Publikationen von 2006 bis 2011
zur Thematik ‚Seamless Mobile Learning‘ untersucht. Um diese Literatur zu finden, haben sie die Dienste
Google  Scholar,  ERIC,  Web of  Knowledge  und  den  British  Education  Index  systematisch  durchsucht
(Wong & Looi, 2011).
Als zentrales Ergebnis dieser Untersuchung definiert Wong (2012) 10 Dimensionen, die das durchgän-
gige mobile Lernen (SML)“ aus der Sicht des Lernenden charakterisieren:
SML 1: die Dimension des formalen und informellen Lernens,
SML 2: die Aspekte des persönlichen und des gemeinsamen Lernens,
SML 3: die zeitliche Unabhängigkeit im Lernen,
SML 4: das standortübergreifende Lernen beziehungsweise die örtliche Unabhängigkeit,
SML 5: die Dimension der allgegenwärtigen Verfügbarkeit von Wissen bzw. Information (als eine
Kombination aus kontextbezogenem Lernen, dem Lernen im Rahmen von erweiterten Realitäten
und dem allgegenwärtigen Zugang zu Online-Lern-Ressourcen),
SML 6: die Präsenz sowohl der physischen (analogen) als auch der digitalen Welt im Lernprozess,
SML 7: ein kombinierter Einsatz von verschiedenen Gerätetypen unter Einbindung von stationären
Geräten wie PCs und interaktiven Tafelsystemen,
SML 8: eine nahtlose und schnelle Umschaltung zwischen verschiedenen Lernaufgaben (beispiels-
weise zwischen Datensammlung, Datenanalyse und Kommunikation),
SML 9: die Wissenssynthese: Syntheseprozesse zwischen schon vorhandenem und neuem Wissen
und ebenso die Kombination verschiedener Wissensebenen und die Fähigkeiten im interdisziplinä-
ren Denken,
SML 10: und zuletzt die verschiedenen pädagogischen Modelle, durch die Lehrpersonen das nahtlo-
se mobile Lernen begünstigen können.
In seinem Buch ‚Everyware‘ beschreibt Greenfield (2006) die Auswirkungen des ‚Ubiquitous Computing‘
auf verschiedene Ebenen unserer alltäglichen Lebensumwelt.
Auf der Ebene des Individuums ermöglichen Sensoren in Kleidung oder Gebrauchsgegenständen die
Überwachung von Körperfunktionen und motorischen Aktivitäten, wodurch eine Nutzung in Lerntagebü-
chern oder für Selbstkontrollen ermöglicht wird. Umso mehr Informationen in eine Überprüfung eingehen
können, desto valider wird diese. Mittels Sensorik können neue Messverfahren eine Analyse der Nutzerper-
formanz durch Messungen des Nutzendenverhaltens in der realen Welt ermöglichen. Intelligente Kleidung
wird beispielsweise heute genutzt, um eine Trainingsunterstützung durch direktes Feedback zu geben oder
um Bewegungsabläufe im Leistungssport zu optimieren.
Die Integration von Computern in Alltagsgegenstände wie Möbel, Wände, Türen, Tassen oder Kü-
chenausstattung ist ein Grundgedanke des ‚Ubiquitous Computing‘. Zentral zum Verständnis ubiquitärer
Lernszenarien ist die Bedeutung von Sensoren und Indikatoren. Sensoren können jede Art von Information
abgreifen; von der Raumtemperatur bis hin zu Testergebnissen von Lernenden.
Indikatoren ermöglichen die Anzeige von Informationen im Umfeld von Lernenden. Bei einem Indikator
oder einem Display kann es sich um ein persönliches mobiles Gerät handeln, aber auch um eine Lautspre-
cheranlage, über die eine allgemeine Durchsage gegeben werden kann.
Durch die Integration von Sensorik in die reale Umwelt kann eine langfristige Beurteilung von Per-
formanzsituationen semi-automatisch realisiert werden. Die Lernenden können über ihre Aktivitäten reflek-
tieren oder ihre Lernergebnisse in Portfolios sammeln. Aufnahmen von Video-, Audio- oder Sensordaten
oder sogar biometrische Messungen können mit diesen Daten kombiniert werden und damit völlig neue In-
terpretations- und Reflexionsmöglichkeiten eröffnen.
Eine zweite zentrale Komponente von ubiquitärer Lernunterstützung sind Displays oder Indikatoren.
Beispiele für ein Display sind der Computerbildschirm oder eine große, öffentliche Leinwand in einem
Bahnhof. Ein Display kann ebenso der Lautsprecher eines Mobiltelefons oder ein Sound-System in einem
Kino sein. Auch die haptische Ausgabe bei einer Spielkonsole (engl. ‚force feedback‘) ist ein Display, das
verwendet werden kann, um über ein Ereignis zu informieren oder relevante Informationen zu übermitteln
(siehe Kapitel #usability ). In der aktuellen Forschung im Bereich multimodaler Benutzerschnittstellen ist
hierbei mehr und mehr auch eine Integration mit mobilen und persönlichen Geräten zu beobachten.
Von zentraler Bedeutung für eine durchgängige Lernunterstützung ist die Fähigkeit von Displays, die
„reflection in and about action” (Schön, 1983, 1987), also die Reflexion über den eigenen Lernprozess
in einem Kontext zu ermöglichen. Mit Hilfe von multimodalen Displays können Informationen jederzeit
und überall an die Benutzer/innen übermittelt werden. Die multimodalen Displays können sowohl in der
personalisierten Lernunterstützung als auch in kooperativen Lern- und Arbeitsszenarien eingesetzt werden.
Persönliche und öffentliche Displays können für verschiedene Aufgaben im Instruktionsdesign verwendet
werden. Öffentliche Displays ermöglichen die Zusammenarbeit in Lernaktivitäten sowie die Nutzung von
sozialen Netzwerken, während personalisierte Displays meist der individuellen Lernunterstützung dienen.
Thomson und Tulving (1970) zeigten in ihren Untersuchungen zur Kodierung von Informationen die zen-
trale Relevanz des Kodierungskontextes auf die Erinnerungsleistung. Die Theorie der Kodierungsspezifität
besagt, dass die wirksamsten Abrufhilfen für Informationen diejenigen sind, welche zusammen mit der Er-
innerung an die Erfahrung selbst gespeichert wurden.
Wie Medien durch Koppelung an Erfahrungen in der realen Welt wirken, wurde auch im SenseCam-
Projekt von Microsoft Research untersucht. SenseCam ist eine tragbare digitale Kamera mit einer Fischau-
genlinse und eingebauter Sensorik für Temperatur, Bewegung und Lichtverhältnisse im Umfeld der Träge-
rin beziehungsweise des Trägers. Sobald die Kamera eine Veränderung in der Temperatur, der Lichtverhält-
nisse oder eine Bewegung entdeckt, wird ein Bild aufgenommen. Alle Bilder können anschließend in einer
Art ‚Film des Tages‘ angesehen werden. Die regelmäßige Betrachtung dessen durch Amnesiepatientinnen
und -patienten  führte  zu einem signifikanten  Anstieg der  Erinnerungsleistung an  Ereignisse  des  Tages
(Hodges et al., 2006).
Das Synchronisieren der Lernunterstützung mit der physischen Umwelt und dem Kontext kann in die-
sem Sinne als ein vielversprechender Ansatz auf der Basis verschiedener Lerntheorien gesehen werden. Im
Sinne der ‚Information Processing Theory‘ (Miller, 1956) und der ‚Cognitive Load Theory‘ (Sweller, 1988)
hat das menschliche Kurzzeitgedächtnis eine begrenzte Kapazität. Daher sollen Lerninhalte so strukturiert
sein, dass die Informationsmenge die Lernenden nicht überfordert. Darüber hinaus besagt die ‚Multimedia
Learning Theory‘ (Moreno, 2001; Moreno & Mayer, 2000), dass jeder sensorische Kanal (visuell und audi-
tiv) eine begrenzte Verarbeitungskapazität hat und die Informationsverarbeitung optimal unterstützt wird,
wenn unterschiedliche, sich ergänzende Kanäle genutzt werden (siehe Kapitel #gedaechtnis).
Lave und Wenger (1991) heben hervor, dass Information in einem authentischen Kontext dargeboten
werden soll. Dieser sollte im besten Fall die Anwendung der Information erfordern.
Die Aktivierung der Lernenden, über ihren eigenen Lernprozess zu reflektieren, wird im Ansatz von Do-
nald Schön zu ‚Reflection in Action‘ und ‘Reflection about Action‘ (Schön, 1987) an zentraler Stelle be-
schrieben. Durch die Reflexion über den eigenen Lernprozess entwickeln Lernende metakognitive Kom-
petenzen zur Steuerung, die hierbei auch an Komponenten des Nutzungskontextes gebunden sind.
Laut Glahn (2009) sind die Aggregation von Sensordaten und der Kontext der Visualisierung zwei wesent-
liche Parameter für die Gestaltung von Indikatoren und Möglichkeiten zur Förderung der Reflexion.
Schön et al. (2011) fassen die didaktischen Aspekte so zusammen, dass vor allem situatives Lernen, so-
zial-konstruktivistische Lernansätze, game-based Learning und kollaboratives Lernen durch mobile Endge-
räte optimal unterstützt werden. In Bachmair et al. (2011) finden sich konkrete Anwendungsszenarien für
den Unterricht wieder.
Roschelle (2003) unterscheidet mobile Lernsysteme in verschiedene Kategorien: interaktive Klassenraum-
systeme, interaktive und verteilte Simulationen sowie Anwendungen zum kollaborativen Datensammeln.
Mobiles Lernen wird sowohl in formalen Lernkontexten, wie beispielsweise im Klassenzimmer, jedoch
auch in informellen Lernkontexten unterstützt. Ally (2009) gibt hierzu einen aktuellen Überblick mit ver-
schiedenen Anwendungsszenarien in unterschiedlichen Lernsettings.  Frohberg et al.  (2009) analysierten
mehr als 1.400 Publikationen und beschrieben sechs Dimensionen, mit denen sie eine Klassifikation und
Analyse von 102 mobilen Lernsystemen vorgenommen haben: Kontext (wo und wann?), Werkzeuge (wo-
mit?), Kontrolle (wie?), Kommunikation (mit wem?), Subjekt (wer?) und Lernziel (was?). Diese Dimensio-
nen basieren auf dem Ansatz von Sharples et al. (2007) zu einer Theorie mobilen Lernens. Aus der Analyse
ergeben sich ein Fokus heutiger mobiler Lernunterstützung auf Einzelnutzer/innen in unabhängigen Lern-
kontexten sowie ein Schwerpunkt auf Lernende mit wenig oder gar keinen Vorkenntnissen. In den meisten
Systemen zum kollaborativen mobilen Lernen wird eine zentrale Kontrollfunktion bei den Lehrenden gese-
hen.
De Jong et al. (2008) klassifizierten mobile Lernunterstützung nach den Dimensionen Informationsart,
Kontextnutzung, Hauptzweck, Informationsfluss sowie lerntheoretisches Paradigma. Die Autorinnen und
Autoren analysierten mehr als 80 verschiedene Systeme bezüglich benutzter Kontextfaktoren basierend auf
einem Referenzmodell,  das  fünf  verschiedene Kontextdimensionen  berücksichtigt  (Zimmermann et  al.,
2007): Identität, Umgebung, Beziehungen, Zeit und Aktivität. Als Hauptziele mobiler Lernunterstützung
werden hierbei beispielsweise der Austausch von Informationen, die Erleichterung von Diskussionen und
Brainstorming, soziales Bewusstsein, Kommunikationsführung sowie Engagement und Versenkung identi-
fiziert. Vergleichbare Klassifikationen finden sich auch bei Naismith et al. (2004), der hauptsächlich das
pädagogische Paradigma zur Klassifikation herangezogen hat.
Ein allgemeines Modellierungmodell für mobile und ubiquitäre Lernanwendungen beschreibt Specht
(2009, 36) mit den ‚Ambient Information Channels‘. In diesem Modell werden Informationen auf vier Ebe-
nen verarbeitet: Sensorik, Aggregation, Steuerung und Display-Ebene.
In der Literatur der letzten 15 Jahre ist insbesondere die Unterstützung von Exkursionen und die Verbin-
dung von Klassenzimmer und realen Anwendungskontexten ein immer wiederkehrendes Beispiel für mobi-
le Lernanwendungen (Herrington et al., 2009). Hierbei finden sich zum einen klassische didaktische Mo-
delle wie ¸Wissens-Rallyes‘, bei denen die Beantwortung von Fragen neue Lernfragen freischaltet wie auch
mehr explorative Modelle, in denen die physikalische Umwelt aufgabenbasiert entdeckt wird.
Die Einbettung von intelligenten Objekten in konkrete Lernsituationen (Do-Lenh et al., 2010; Alavi et
al., 2009) im Klassenraum ist ein aktuelles Beispiel für die Nutzung allgegenwärtiger Technologien und
neuer  Benutzerschnittstellen  für  die  Verbesserung von Effizienz und Kommunikation in  kollaborativen
Lernsituationen.
Mobiles Lernen ist wohl eines der sich derzeit am schnellsten weiterentwickelnden Forschungsgebiete. Mit
dem Aufkommen der  Multi-Touch-Technologie (siehe Kapitel  #ipad)  sowie den jeweiligen Endgeräten
(zum Beispiel Smartphones mit Android-Betriebssystem oder iPhone, iPad) und die damit verbundenen
Möglichkeit, sogenannte Apps (Applications) zu entwickeln, ergeben sich viele weitere Potenziale (Ebner
et al., 2010). So kann für spezifische Lernprobleme in einem speziellen Lernkontext ein kleines Lernpro-
gramm zur Seite stehen. Neben den neuen Möglichkeiten mobiler Technologie wird insbesondere die Ver-
bindung verschiedener Endgeräte (mobile, interaktive Whiteboards; PC; Tablet-PC) in cloud-basierten Lö-
sungen und durchgängigen Lernlösungen (‚Seamless Mobile Learning‘) immer relevanter. Diese bieten vor
allem die Möglichkeit zur Verbindung verschiedener Lernsituationen und somit eine Erhöhung der Rele-
vanz der curricularen Lerninhalte im Alltag, wie auch Möglichkeiten zur Unterstützung fall-basierten und
projekt-basierten Lernens.
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